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ABSTRAK 
Lebak merupakan Kabupaten yang memiliki berbagai tempat wisata dan 
budaya yang menarik untuk dikunjungi. Tapi sayangnya belum ada aplikasi yang 
memberikan informasi secara lengkap mengenai tempat-tempat wisata dan budaya 
yang ada di Kabupaten Lebak. Dengan menggunakan teknologi yang sedang 
berkembang dengan sangat pesat saat ini yaitu perangkat smartphone berbasis 
Android. Selain simple, android adalah sebuah mobile platform yang lengkap, 
open source dan gratis. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan solusi alternatif 
dengan membangun sebuah aplikasi mobile berbasis Android sebagai pemandu 
wisata yang mudah diakses dan informatif. Penelitian ini diawali dengan analisa 
sistem berjalan saat ini untuk mendapatkan informasi kebutuhan pengguna 
mengenai sistem yang akan dibangun, selanjutnya melakukan perancangan sistem 
menggunakan pemodelan sistem yaitu UML (Unified Modelling Language). 
Dalam perancangan aplikasi menggunakan UML akan dibuat beberapa diagram 
yang menggambarkan rancangan sistem. Diagram UML yang dibuat antara lain : 
use case diagram, activity diagram, class diagram, sequence diagram dan class 
diagram. Penelitian ini menerapkan metode pengembangan model waterfall. 
Penelitian ini menghasilkan aplikasi yang dapat membantu wisatawan menjelajahi 
berbagai tempat wisata dan budaya, lengkap beserta detail informasi objek wisata 
di Kabupaten Lebak. Aplikasi Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Lebak 
dibuat agar berjalan pada perangkat smartphone dengan paltform Android untuk 
memudahkan wisatawan.  
Kata Kunci : Aplikasi Android, Kabupaten Lebak, Kebudayaan, Pariwisata  
 
 
ABSTRACT 
Lebak is a district that has a variety of interesting tourist and cultural places to 
visit. But unfortunately there is no application that provides complete information 
about tourist attractions and culture in Lebak Regency. By using technology that 
is developing very rapidly nowadays, namely an Android-based smartphone 
device. Besides being simple, Android is a complete, open source and free mobile 
platform. This study aims to provide an alternative solution by building an 
android-based mobile application as an accessible and informative tour guide. 
This research begins with the analysis of the current system to get information on 
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user needs regarding the system to be built, then do the system design using 
system modeling, namely UML (Unified Modeling Language). In designing 
applications using UML, a number of diagrams will be drawn that illustrate the 
system design. UML diagrams that are made include: use case diagrams, activity 
diagrams, class diagrams, sequence diagrams and class diagrams. This study 
applies the method of developing the waterfall model. This research produces an 
application that can help tourists explore various tourist and cultural places, 
complete with detailed tourist information in Lebak Regency. The Lebak Regency 
Tourism and Culture application was made to run on smartphone devices with the 
Android platform to facilitate tourists.  
Keywords : Android Application, Lebak Regency, Culture, Tourism  
 
BAB I PENDAHULUAN 
Perkembangan smartphone saat ini berkembang dengan sangat pesat dan 
cepat. Teknologinya tidak hanya digunakan sebagai media komunikasi, tetapi 
untuk berkoneksi dengan dunia luar seperti internet, salah satunya smartphone 
yang berbasis Android. “Android adalah sebuah mobile platform pertama yang 
lengkap, open source dan gratis yang dikembangkan dengan menggunakan 
Software Development Kit (SDK) yang comprehensive dengan tools yang cukup 
untuk mengembangkan aplikasi yang powerfull dan kaya akan fitur “ (Darcey & 
Conder, 2012). 
Sektor pariwisata merupakan sektor yang potensial untuk dikembangkan 
sebagai salah satu sumber pendapatan daerah. Sektor pariwisata mampu 
menggerakkan ekonomi rakyat, karena dianggap sebagai sektor yang paling siap 
dari segi fasilitas, sarana dan prasarana dibandingkan dengan sektor usaha 
lainnya. Disamping itu nilai-nilai kebudayaan yang ada akan menjadi lebih lestari 
karena keterpaduan dengan pengembangan sektor kepariwisataan. Pariwisata 
menjadi faktor penting dalam pengembangan ekonomi, karena kegiatannya 
mendorong perkembangan beberapa sektor ekonomi sosial. 
 
 
BAB II LANDASAN TEORI 
Dewasa ini, pasar telepon seluler diramaikan dengan hadirnya smartphone 
dengan operating system Android. Android merupakan operasi berbasis linux 
untuk perangkat mobile yang dikutip dari situs wikipedia. Android merupakan 
sistem operasi gratis dan open source, jadi Android menyediakan platform 
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan suatu aplikasi sendiri yang 
mampu berjalan di atas peranti Android, hal itulah yang menjadikan Android 
mampu bersaing di tengah keramaian smartphone blackberry dan iphone yang 
lebih dahulu meramaikan pasaran.  (Masruri, 2015). 
Kotlin adalah sebuah bahasa pemrograman dengan pengetikan statis yang 
berjalan pada Mesin Virtual Java ataupun menggunakan kompiler LLVM yang 
dapat dikomplikasikan kedalam bentuk kode sumber JavaScript. Pengembang 
utamanya berasal dari tim programmer dari JetBrains yang bermarkas di Rusia. 
Meskipun sintaksisnya tidak kompatibel dengan bahasa Java, Kotlin di desain 
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untuk dapat bekerjasama dengan kode bahasa Java dan bergantung kepada kode 
bahasa Java dari Kelas Pustaka Java yang ada, seperti berbagai framework Java  
yang ada. Tim pengembang memutuskan menamakannya Kotlin, dengan 
mengambil nama dari sebuah pulau di Rusia, sebagaimana Java mengambil nama 
dari pulau Jawa di Indonesia. Setelah Google mengumumkan bahwa Kotlin 
menjadi bahasa kelas satu bagi Android, maka bersama Java dan C++, Kotlin 
menjadi bahasa resmi untuk pengembangan aplikasi-aplikasi Android.  
(Wikipedia, 2017) 
Menurut  (Susanto, 2013) dalam bukunya yang berjudul Sistem Informasi 
Akuntansi, sistem adalah kumpulan atau group dari sub sistem atau komponen 
apapun baik fisik ataupun non fisik yang saling berhubungan satu sama lain dan 
bekerja sama secara harmonis untuk mencapai satu tujuan tertentu. Sedangkan 
menurut  (Jogiyanto, 2009) dalam bukunya yang berjudul Analisis dan Desain 
Sistem Informasi, sistem dapat di definisikan dengan pendekatan prosedur dan 
dengan pendekatan komponen. 
Menurut  (Scott, 2001) perancangan sistem adalah menentukan bagaimana 
mencapai sasaran yang ditetapkan yang melibatkan pembentukan (configuring) 
perangkat lunak dan komponen perangkat keras sistem dimana setelah 
pemasangan sistem akan memenuhi spesifikasi yang dibuat pada akhir fase 
analisis sistem. Sedangkan menurut  (Kristanto, 2008) perancangan sistem adalah 
suatu fase dimana diperlukan suatu keahlian perancangan untuk elemen-elemen 
komputer yang akan menggunakan sistem yaitu pemilihan peralatan dan program 
komputer untuk sistem yang baru. 
Menurut  (Kristanto, 2008) informasi merupakan kumpulan data yang 
diolah menjadi bentuk yang lebih berguna dan lebih berarti bagi yang menerima. 
Tanpa suatu informasi, suatu sistem tidak akan berjalan dengan lancar dan 
akhirnya bisa mati. Suatu organisasi tanpa adanya suatu informasi maka 
organisasi tersebut tidak bisa berjalan dan tidak bisa beroperasi. Sedangkan 
menurut  (Supriyanto, 2005) informasi adalah data yang telah diolah menjadi 
lebih berarti bagi penerimanya dalam mengambil keputusan saat ini atau 
mendatang. Dasar dari informasi adalah data, kesalahan dalam mengambil atau 
memasukkan data, dan kesalahan dalam mengolah data akan menyebabkan 
kesalahan dalam memberikan informasi.  
 
 
BAB III ANALISA DAN PERANCANGAN 
3.1. Perancangan Prosedur 
Dalam memodelkan proses yang terjadi pada rancangan aplikasi pariwisata 
dan kebudayaan Kabupaten Lebak dibuat ke dalam 3 bentuk model Unified 
Modeling Language (UML), antara lain: Use Case Diagram, Activity Diagram, 
dan Sequence Diagram. 
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3.1.1 Use case diagram 
Use Case Diagram merupakan gambaran skenario dari interaksi antara user 
dengan sistem. Sebuah diagram use case menggambarkan hubungan antara actor 
(pengguna) dengan kegiatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. Berikut 
ini adalah use case diagram yang memperlihatkan peranan actor dalam 
interaksinya dengan sistem. 
uc Pariwisata dan Kebudayaan Kab. Lebak
Aplikasi Pariwisata dan Kebudayaan Kab.Lebak
User
Kebudayaan
Login
Pariwisata
Tentang Aplikasi
Logout
A
Kategori 
Destinasi
Detail Info
MapsRatingReview
Kategori Objek 
Pilihan
«include»
«extend»
«extend» «extend»
«include»
«extend»
«include»
 
Gambar 3. 1 Use Case Usulan Sistem Penggajian Karyawan 
 
3.1.2 Activity Diagram 
Logika prosedural dan jalur kerja dari aplikasi tempat pariwisata dan 
kebudayaan Kabupaten Lebak akan dijelaskan pada activity diagram dibawah ini, 
aktivitas ini akan dibagi menjadi beberapa kategori aktivitas sesuai dengan 
kegiatan yang user dapat lakukan dengan aplikasi ini. 
1. Activity Diagram Menu Login 
act Menu Login
SystemUser
Mulai
Membuka Aplikasi Menampilkan Splash 
Screen
Menampilkan Menu 
Login
Menampilkan Menu 
Utama Aplikasi
Selesai
Memasukkan Akun 
Google
Proses
Validasi Akun Google
Tolak
Terima
 
Gambar 3. 2 Sequnce  Diagram Menu Login 
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Gambar diatas menunjukan aktivitas yang dilakukan oleh user, 
pertama user membuka aplikasi, ketika aplikasi sudah terbuka maka 
sistem akan menampilkan splash screen. Kemudian menampilkan 
menu login, dimana user harus melakukan proses login dengan 
menggunakan akun Google. Setelah akun Google tervalidasi oleh 
sistem, maka sistem akan masuk dan menampilkan menu utama. 
3.1.3 Sequence Diagram 
Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek didalam dan 
sekitar sistem (termasuk user, display, dan sebagainya) berupa message yang 
digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atas dimensi vertical 
(waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). 
1. Sequence Diagram Menu Login 
sd Menu Login
User
Menu Login Control Login Menu UtamaSplash Screen
Sukses Login()
Memproses Menu Login()
Login (Akun Google)
Membuka Aplikasi()
Invalid Login()
Validasi (Akun Google)
Menampilkan Splash Screen()
Menampilkan Menu Login()
 
Gambar 3. 3 Sequence  Diagram Menu Login 
 
3.1.4 Perancangan Antar Muka 
Perancangan antar muka atau user inteface menampilkan dan menjelaskan 
rancangan tampilan dari aplikasi pariwisata dan kebudayaan Kabupaten Lebak 
pada layar beserta tata letak setiap menu. Berikut tampilannya : 
1. Splash Screen 
Splash screen akan muncul pertama kali ketika user membuka aplikasi. 
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Gambar 3. 4 Tampilan Splash Screen 
 
 
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
4.1 Implementasi  User Interface  
Setelah sebelumnya dilakukan perancangan antar muka (interface), maka 
rancangan user interface tersebut diimplementasikan sebagai berikut : 
 
4.1.1 Implementasi User Interface Splash Screen 
Splash screen merupakan tampilan awal saat membuka aplikasi pariwisata 
dan kebudayaan Kabupaten Lebak.  
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan seluruh hasil tahapan penelitian, maka dapat disimpulkan 
sebagai berikut : 
1. Aplikasi mobile android ini, memudahkan para wisatawan dalam 
mendapatkan informasi mengenai pariwisata dan kebudayaan yang ada 
di Kabupaten Lebak. 
2. Dengan adanya aplikasi ini, membantu pemerintah Kabupaten Lebak 
dalam mempromosikan objek wisata dan budaya kepada masyarakat 
luas. 
3. Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur maps, yang memudahkan 
wisatwan dalam mengakses jalan menuju objek wisata dan budaya 
yang ada di Kabupaten Lebak. 
 
5.2 Saran 
Adapun beberapa saran yang disampaikan sebagai pengembangan aplikasi 
kedepannya, adalah sebagai berikut : 
1. Pada pengembangan selanjutnya diaplikasi ini, dapat ditambahkan 
beberapa fitur seperti mengunggah foto oleh user, menambahkan 
tempat berbelanja, kuliner, dan penginapan. 
2. Aplikasi ini hanya dapat berjalan di smartphone dengan sistem operasi 
Android, maka harus dikembangkan agar bisa berjalan di smartphone 
dengan sistem operasi lainnya. 
3. Pada pengembangan selanjutnya di aplikasi ini, bisa ditambahkan lebih 
banyak foto disertai video untuk setiap objek wisata dan budaya 
sehingga lebih menarik.  
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